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Second Life, in 
Metrotopia during a 
session
Examples of Avatars Created in Second Life, Clothed in Metrotopia
Comparing Reactions to Sessions
Averages of responses to Post‐Session Questionnaire
Pattern: as confusing goes up, entertaining goes down
Comparing to Experience Level
Experience levels with
 
each of type of media product
Pattern: as experience goes down, confusing goes up
Further analyses 
1) Entertainment in Virtual Worlds
 
– How, When 
 & Why Compared to Movie, Video Game?
2) Experience
 
– Type vs
 
Amount – How Impact?
3) Expectations
 
– How & Why Impact?
4) Embodiment
 
– Learning the Physical 
 Interaction Requirements
5) Metaphorizing
 
Virtual Worlds – How Use Real 
 Life to Make Sense of Virtual Life
